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Penelitian ini berjudul “Pengembangan Matiklopedia dengan pendekatan matematika 
realistik di sekolah dasar”. 
Permasalahan yang muncul dalam penelitian ini adalah “Bagaimana mengembangkan media 
matiklopedia dengan pendekatan matematika realistik yang valid?, apakah pembelajaran 
matiklopedia dengan pendekatan matematika realistik efektif ?”. Populasi dalam penelitian ini 
adalah siswaSD kelas 6 semester 1 tahun ajaran 2013/2014. Sedangkan subjek penelitian ini 
adalah terdiri dari 2 kelas yang masing-masing sebagai kelas eksperimen dan kelas kontrol. 
Banyaknya subjek penelitian untuk masing-masing kelas ada 35 orang.  Pemilihan dan penentuan 
subyek penelitian ini diambil dengan teknik sampel bertujuan (purposive sampling). 
 Jenis penelitian ini adalah Penelitian Pengembangan. Perangkat yang dikembangkan adalah 
media pembelajaran matematika berbasis matiklopedia dengan model RME untuk meningkatkan 
prestasi belajar peserta didik yang memenuhi kriteria valid dan efektif. Prosedur penelitian ini, 
mengacu pada pengembangan borg and gall dengan 10 tahapan. 
Dari hasil penelitian dapat disimpukan bahwa pengembangan media pembelajaran 
matematika berbasis matiklopedia telah mencapai indikator valid dan efektif, yaitu: (1) media 
pembelajaran mencapai valid dengan uji kevaaildan produk oleh ahli materi dan media dengan 
nilai rata-rata 80,05% dengan kategori layak (2) Terdapat pengaruh positif kreativitas siswa 
terhadap prestasi belajar siswa yang ditunjukkan kontribusi pengaruh respon siswa terhadap 
matiklopedia sebesar 80,7%. (3) Prestasi belajar kelas eksperimen lebih tinggi dibanding prestasi 
belajar kelas kontrol yang ditunjukkan dengan rata – ratanya yaitu rata – rata kelas eksperimen 
sebesar 80,34 dan rata – rata kelas kontrol sebesar 75,54.  
Hasil penelitian ini dapat digunakan sebagai masukan bagi guru untuk mencoba 
melakukan pengembangan media pembelajaran matematika baik online dan offline  serta dapat 
memanfaatkan teknologi terbarukan untuk pembelajaran, sehingga akan menambah wawasan bagi 
guru maupun siswa. 
 








A. Latar Belakang 
Pendidikan adalah usaha sadar dan terencana untuk mewujudkan 
suasana belajar dan proses pembelajaran agar peserta didik secara aktif 
mengembangkan potensi dirinya untuk memiliki kekuatan spiritual 
keagamaan, pengendalian diri, kepribadian,   kecerdasan,   akhlak   mulia,   
serta   keterampilan   yang   diperlukan dirinya, masyarakat, bangsa dan 
Negara (UU No.20 tahun 2003). Pendidikan merupakan suatu hal yang sangat 
berpengaruh dalam pembentukan karakter manusia. Proses mendapatkan 
pendidikan seringkali dikaitkan dengan kegiatan belajar, belajar dapat 
dilakukan dimanapun dan kapanpun, termasuk di sekolah.  
Sekolah merupakan salah satu pemegang peranan penting dalam dunia 
pendidikan juga dalam menciptakan dan membentuk generasi muda yang 
maju, tangguh, terampil, dan terpelajar. Dalam kegiatan belajar di sekolah 
dituntut untuk meningkatkan kualitas dari sarana dan prasarana pembelajaran 
agar dapat meningkatkan hasil belajar peserta didik. Maka salah satu upaya 
untuk meningkatkan mutu pendidikan adalah dengan memperbaiki suatu 
pendekatan dan media yang digunakan dalam pembelajaran di sekolah. 
Pendidikan memegang peran penting. 
Dalam proses kegiatan belajar banyak ditemukan berbagai masalah, 
terutama pada mata pelajaran matematika. Mulai dari sekolah dasar (SD) selalu 
ditemukan ketidaktertarikan peserta didik pada mata pelajaran matematika, hal 
ini disebabkan oleh pemikiran terutama siswa SD yang menetapkan bahwa 
matematika sulit untuk dipelajari. Ketika siswa menemui permasalahan pada 
mata pelajaran matematika di SD, maka ia harus menggunakan logika dan 
contoh-contoh konkret dalam kehidupan sehari-hari sesuai taraf berfikir anak 
SD.  
Dari survey peneliti di Kota Semarang, SDN 1 Tugurejo sudah 
menggunakan berbagai metode pembelajaran termasuk metode permainan, 






Menurut Sumarno  sebagai Guru matematika SDN 2 Tugurejo 
menjelaskan bahwa salah satu masalah dalam pembelajaran matematika 
adalah  motivasi belajar yang dimiliki peserta didik. Banyak dari peserta didik 
yang mempunyai sedikit minat belajar matematika karena dibayangi berbagai 
macam formula. Sehingga membuat para pendidik mau tidak mau mengiringi 
kegiatan belajar dengan hal – hal yang dapat memotivasi peserta didik baik 
berupa media dan model pembelajaran yang sesuai.  
Beberapa guru matematika di  Indonesia  selama  ini masih  terbiasa  
mengajar  dengan  metode  ceramah  dan penyampaiannya cenderung monoton 
sehingga siswa cenderung pasif. Mereka menerima konsep matematika 
sebagai produk jadi. Proses pembelajaran semacam ini dapat mengakibatkan 
kurang bermaknanya konsep matematika bagi siswa. Maka dari itu, peran guru 
sebagai pendidik harus bergeser pada peran  baru  yang  lebih  kondusif   bagi  
siswa  untuk  menyiapkan   diri  dalam persaingan global sesuai tuntutan 
perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi.(Menurut Asmin,2003: 2) 
Agar mencapai tujuan yang dingiinkan oleh guru maupun peserta didik, 
maka diperlukan pendekatan belajar yang sesuai dengan kebutuhan siswa. 
Serta inovasi dalam kegiatan pembelajaran agar siswa dapat termotivasi 
dalam pembelajaran matematika dapat terbantu dengan adanya LKS, modul, 
buku mapel, film, CD interaktif, alat peraga dan lain sebagainya seperti 
matiklopedia.   
Dari penelitian yang dilakukan Nisa (2012), menunjukkan bahwa 
pelaksanaan metode Teams Games Tournament (TGT) dengan matiklopedia 
bergambar bentuk non self contained dapat meningkatkan hasil belajar kognitif 
siswa kelas 6 SD pada sub materi luas bangun datar. Hal ini bertentangan 
dengan penelitian Endarwan (2011) yang menyatakan tidak terdapat perbedaan 
yang signifikan terhadap prestasi belajar siswa kelas eksperimen dan kelas 
kontrol dalam pengaruh penggunaan matiklopedia terhadap prestasi belajar.  
Sedangkan menurut Iswatin (2012), menunjukkan bahwa hasil uji 
perbedaan rata-rata pada kelompok eksperimen dan kelompok kontrol tidak 
terdapat perbedaan yang signifikan baik yang menggunakan media e-modul 
maupun tidak. Hal tersebut bertentangan dengan penelitian yang dilakukan 





siswa yang menggunakan e-modul  berbasis Flip Book Maker dengan model 
RME (Realistik Mathematic Education) terbukti lebih baik dari dari siswa yang 
menggunakan pembelajaran konvensional. 
Pendekatan  matematika realistik adalah pendekatan yang dilakukan untuk 
membangun sebuah teori berdasarkan hasil pengamatan atau observasi.suatu 
observasi yang dilakukan berkali – kali dalam kehidupan sehari-hari sehingga 
akan membentuk sebuah pola tertentu. Dari pola tersebut akan lahir hipotesis 
sementara. Hipotesis yang terbentuk berasal dari pola pengamatan yang 
dilakukan. Setelah dilakukan berulang – ulang, barulah diperoleh sebuah teori. 
Langkah seperti ini disebut sebagai pendekatan ‘dari bawah ke atas’. 
Matiklopedia merupakan salah satu bentuk media yang dikemas utuh dan 
sistematis, didalamnya memuat seperangkat pengalaman belajaryang terencana 
dan didesain untuk membatu peserta didik menguasai tujuan belajar yang 
spesifik. Matiklopedia berfungsi sebagai sarana belajar yang bersifat mandiri, 
sehingga peserta didik dapat belajar secara mandiri sesuai kecepatan masing – 
masing. (Daryanto, 2012: 9) 
Matiklopedia sudah seringkali digunakan dalam kegiatan belajar, namun 
penggunaannya tidak optimal, dikarenakan isi dan penampilan kurang 
menarik, sehingga siswa kurang bersemangat dalam mempelajari dan 
mengerjakan soal – soal yang ada. Untuk mengoptimalkan matiklopedia, baik 
dari segi tampilan maupun kualitas pembelajaran dibutuhkan transformasi 
dengan pendekatan matematika realistik berbantuan Flip Book  Maker. Dalam 
transformasi itu, bermacam materi pelajaran dikemas secara interaktif sehingga 
suasana belajar lebih hidup, lebih mendalam serta meningkatkan daya inovasi 
dan menambah kreativitas siswa. 
 Berdasarkan pertimbangan uraian diatas, untuk menyelesaikan 
permasalahan maka dilakukan penelitian pengembangan dengan judul 
“Pengembangan Matiklopedia Berbasis dengan pendekatan matematika realistik 
di Sekolah Dasar” 
B. Permasalahan 
Dari uraian latar belakang tersebut, permasalahan yang muncul dan akan 





1. Bagaimana mengembangkan media Matiklopedia dengan pendekatan 
matematika realistik yang layak digunakan sebagai media pembelajaran 
matematika bagi siswa SD? 
2. Apakah menggunakan media Matiklopedia dengan pendekatan matematika 
realistik lebih efektif dibandingkan dengan media yang lain? 
C. Tujuan Penelitian 
Berdasarkan uraian pada latar belakang dan rumusan masalah seperti tersebut di 
atas, dapat dirumuskan tujuan penelitian ini adalah: 
1. Untuk mengembangkan Matiklopedia sebagai media pembelajaran 
matematika dengan pendekatan matematika realistik yang valid digunakan 
untuk SD. 
2. Untuk meneliti efektifitas penggunaaan Matiklopedia terhadap hasil belajar 
matematika siswa di SD. 
D. Manfaat Penelitian 
Hasil penelitian ini diharapkan bermanfaat untuk: 
1. Terciptanya media pembelajaran matematika dengan pendekatan matematika 
realistik berupa Matiklopedia yang sesuai dengan tingkat berfikir anak SD. 
2. Dapat mengetahui seberapa besar hasil belajar yang dicapai siswa dengan 
menggunakan Matiklopedia dengan pendekatan matematika realistik tersebut. 
3. Memotivasi guru dan siswa dalam meningkatkan keterampilan dalam 
pembuatan media pembelajaran matematika. 
4. Dapat memberi sumbangan bagi sekolah dalam rangka perbaikan proses 
pembelajaran untuk dapat meningkatkan prestasi belajar siswa. 
5. Bahan masukan tentang penelitian yang dapat memajukan dan meningkatkan 








A. Pengembangan Media Pembelajaran 
 Pembelajaran merupakan kombinasi yang tersusun meliputi unsur-unsur 
manusiawi, material, fasilitas, perlengkapan, dan prosedur yang saling 
mempengaruhi untuk mencapai tujuan pembelajaran (Hamalik 2001: 57). 
Pemakaian media pembelajaran dalam proses belajar mengajar dapat 
membangkitkan keinginan dan minat yang baru, membangkitkan motivasi dan 
rangsangan kegiatan belajar, dan membawa pengaruh-pengaruh psikologis 
terhadap siswa. Selain membangkitkan motivasi dan minat siswa, media 
pembelajaran dapat membantu siswa meningkatkan pemahaman, menyajikan data 
dengan menarik dan terpercaya, memudahkan penafsiran data, dan memadatkan 
informasi. Berdasarkan pengertian yang telah diberikan, maka media 
pembelajaran merupakan segala sesuatu yang dapat digunakan dalam kegiatan 
pembelajaran untuk merangsang pikiran, perasaan, minat dan perhatian siswa 
sehingga proses interaksi antara guru dan siswa berlangsung secara tepat guna. 
Menurut Gerlach dan Ely (dalam Arsyad, 2002:11) ciri media pendidikan 
yang layak digunakan dalam pembelajaran adalah sebagai berikut,  
a. Fiksatif (fixative property) 
Media pembelajaran mempunyai kemampuan untuk merekam, menyimpan, 
melestarikan, dan merekonstruksi suatu peristiwa/objek. 
b. Manipulatif (manipulative property) 
Kejadian yang memakan waktu berhari-hari dapat disajikan kepada siswa 
dalam waktu dua atau tiga menit dengan teknik pengambilan gambar time-
lapse recording. 
c. Distributif (distributive property) 
Memungkinkan berbagai objek ditransportasikan melalui suatu tampilan yang 
terintegrasi dan secara bersamaan objek dapat menggambarkan kondisi yang 
sama pada siswa dengan stimulus pengalaman yang relatif sama tentang 
kejadian itu. 





a. Media pembelajaran dapat mengatasi keterbatasan pengalaman yang dimiliki 
oleh para peserta didik. Jika peserta didik tidak mungkin dibawa ke obyek 
langsung yang dipelajari, maka obyeknya yang dibawa ke peserta didik. 
Obyek dimaksud bisa dalam bentuk nyata, miniatur, model, maupun bentuk 
gambar – gambar yang dapat disajikan secara audio visual dan audial. 
b. Media pembelajaran dapat melampaui batasan ruang kelas. Melalui 
penggunaan media yang tepat, maka semua obyek itu dapat disajikan kepada 
peserta didik. 
c. Media pembelajaran memungkinkan adanya interaksi langsung antara peserta 
didik dengan lingkungannya. 
d. Media dapat menanamkan konsep dasar yang benar, konkrit, dan realistis. 
e. Media membangkitkan keinginan dan minat baru. 
f. Media membangkitkan motivasi dan merangsang anak untuk belajar. 
g. Media memberikan pengalaman yang integral/menyeluruh dari yang konkrit 
sampai dengan abstrak. 
Menurut Sadiman dkk. ( 2006: 100),  urutan untuk mengembangkan media 
pendidikan adalah sebagai berikut: 
a. Menganalisis kebutuhan dan karakteristik siswa; 
b. Merumuskan tujuan instruksional; 
c. Merumuskan butir-butir materi secara terperinci  yang mendukung 
tercapainya tujuan; 
d. Mengembangkan alat pengukur keberhasilan; 
e. Menulis naskah media; 
f. Mengadakan tes dan revisi. 
B. Matiklopedia 
Kata Matiklopedia merupakan gabungan dari kata Matematika dan 
Ensiklopedia. Ensiklopedia adalah media cetak berbasis visual yang berisi 
sejumlah tulisan yang berisi penjelasan yang menyimpan informasi secara 
komprehensif dan cepat dipahami serta dimengerti mengenai keseluruhan cabang 
ilmu pengetahuan atau khusus dalam satu cabang ilmu pengetahuan tertentu yang 
tersusun dalam bagian artikel-artikel dengan satu topik bahasan pada tiap-tiap 





umumnya tercetak dalam bentuk rangkaian buku yang tergantung pada jumlah 
bahan yang disertakan. 
Media yang dikembangkan adalah Matiklopedia dengan pendekatan 
matematika realistik yang membahas materi dalam matematika kelas 6. Media ini 
dirancang berdasarkan konsep Ensiklopedia dan disusun sesuai dengan kurikulum 
dengan menyajikan standar kompetensi, kompetensi dasar, indikator, dan tujuan 
pembelajaran. Sehingga siswa mengetahui apa yang akan mereka capai setelah 
mempelajari materi. 
Matiklopedia lebih menekankan pada pemahaman siswa bedasarkan 
uraian gambar yang disertai dengan informasi-informasi berupa fakta, prinsip 
maupun konsep-konsep yang disesuaikan dengan tingkat taraf berpikir siswa. Jika 
buku pelajaran lain hanya memberikan teori dan sedikit gambar, tidak sama 
halnya dengan Matiklopedia, media cetak berbasis visual ini menyajikan materi 
disertai dengan gambar yang menarik dan mendukung agar siswa tidak hanya 
membayangkan instruksi dari guru, misalnya ketika guru menjelaskan tentang 
jarak antara bidang dengan bidang adalah panjang ruas garis yang tegak lurus 
terhadap dua bidang tersebut, namun bisa langsung melihat gambar sebagai 
visualisanya. Matiklopedia juga dilengkapi contoh soal yang variatif disetiap 
subabnya dan instrumen untuk menilai keberhasilan siswa dalam mencapai tujuan 
pembelajaran berupa latihan soal yang interaktif. 
      Beberapa kelebihan Matiklopedia diantaranya ialah: 
1. Disusun berdasarkan konsep penyusunan Ensiklopedia sehingga mudah 
dipahami. 
2. Media visual yang menyajikan materi dengan pendekatan matematika realistik 
yang setiap materi dikaitkan dengan dunia riil. 
3. Matiklopedia dilengkapi dengan SK, KD dan indikator sehingga siswa 
mengatahui apa yang harus mereka capai setelah mempelajari materi. 
4. Dilengkapi dengan latihan soal dan uji kompetensi yang dapat megukur 
keberhasilan siswa setelah pembelajaran. 
      Sementara itu, kekurangan Matiklopedia adalah diperlukan biaya sedikit 







C. Pendekatan Matematika Realistik 
 Pendekatan pendidikan matematika realistik, menurut Freudental (dalam 
Gravemeijer, 1994) menyatakan bahwa matematika  harus dikaitkan dengan 
realita dan matematika merupakan suatu aktivitas manusia. Ini berarti 
matematika harus dekat dengan siswa dan matematika harus dikaitkan dengan 
situasi kehidupan sehari-hari. Matematika sebagai aktivitas manusia sehingga 
siswa harus diberi kesempatan untuk belajar melakukan aktivitas matematisasi 
pada topik-topik dalam matematika.  
Pendidikan Matematika Realistik yang secara operasional disebut 
Pembelajaran Matematika Realistik (PMR). Soedjadi (2001) menyatakan 
bahwa pembelajaran matematika dengan pendekatan realistik pada dasarnya 
adalah pemanfaatan realita atau lingkungan yang dipahami peserta didik untuk 
memperlancar proses pembelajaran matematika sehingga dapat mencapai 
tujuan pendidikan matematika secara lebih baik dari pada masa yang lalu. 
Lebih lanjut dijelaskan yang dimaksud realita adalah hal-hal yang nyata atau 
konkret yang dapat diamati atau dipahami peserta didik lewat membayangkan, 
sedangkan yang dimaksud dengan lingkungan adalah lingkungan tempat 
peserta didik berada, baik lingkungan sekolah, keluarga maupun masyarakat 
yang dapat dipahami peserta didik. 
Selanjutnya siswa diberi kesempatan untuk mengaplikasikan konsep-
konsep matematika untuk memecahkan masalah sehari-hari atau masalah dalam 
bidang lainnya. Oleh karena itu PMR berbeda dengan pembelajaran 
matematika yang menggunakan pendekatan lainnya yang selama ini digunakan 
sebagaian besar guru matematika di sekolah, karena dengan pendekatan yang 
digunakan selama ini cenderung pada pemberian informasi dan matematika 
digunakan sebagai alat bantu. 
a) Prinsip Utama PMR  
Prinsip utama dalam PMR ada tiga hal. Menurut Gravemeijer (2001) 
ketiga prinsip kunci PMR sebagai berikut. 






      Melalui topik-topik matematika yang disajikan siswa harus diberi 
kesempatan untuk mengalami proses yang sama dengan proses yang dilalui 
oleh para pakar matematika ketika menemukan konsep-konsep matematika. 
Hal ini dilakukan dengan cara memberikan soal-soal kontekstual yang 
mempunyai berbagai kemungkinan solusi, dilanjutkan dengan mematematisasi 
prosedur pemecahan serta perancangan rute belajar sedemikian rupa sehingga 
siswa menemukan sendiri konsep-konsep atau hasil. 
2. Didactical Phenomenologi (fenomena didaktik) 
  Topik-topik matematika yang diajarkan berasal dari fenomena sehari-
hari (masalah kontekstual). Topik-topik ini dipilih dengan pertimbangan:  
aplikasinya dan kontribusinya untuk perkembangan matematika lanjut. 
Dengan demikian masalah kontekstual dalam PMR berfungsi untuk: 
a) Pembentukan konsep (untuk membantu siswa menggunakan konsep 
matematika), 
b) Pembentukan model (untuk membentuk model dasar matematika dalam 
mendukung pola pikir bermatematika), 
c) Pengaplikasian (untuk memanfaatkan keadaan nyata sebagai sumber 
aplikasi), 
d) Latihan (untuk melatih kemampuan khusus siswa dalam situasi nyata) 
c. Self-developed Models (model yang dibangun sendiri oleh siswa) 
Siswa mengembangkan model sendiri sewaktu memecahkan soal-soal 
kontekstual. Pada awalnya siswa akan menggunakan model pemecahan 
informal (model of). Setelah terjadi interaksi dan diskusi di kelas, salah satu 
pemecahan yang dikemukakan siswa akan berkembang menjadi model yang 
formal (model for). 
Dengan menerapkan tiga prinsip utama PMR tersebut, maka 
pembelajaran matematika di sekolah dilaksanakan dengan menempatkan 
realitas dan pengalaman siswa sebagai titik awal pembelajaran. Masalah 
realita dalam kehidupan nyata dijadikan sebagai sumber munculnya konsep-
konsep matematika. Dengan demikian penggunaan PMR dalam pembelajaran 





matematika menjadi lebih bermakna. Keadaan ini sesuai hasil penelitian 
Kuiper & Knuver (Tim MKPBM, 2001) yang menunjukkan bahwa PMR 
sekurang-kurangnya dapat : (1) menjadikan matematika lebih menarik, relevan 
dan bermakna, tidak formal dan tidak terlalu abstrak, (2) mempertimbangkan 
tingkah laku siswa, (3) menekankan belajar matematika pada learning by 
doing, (4) menfasilitasi penyelesaian masalah matematika tanpa menggunakan 
algoritma baku, dan (5) menggunakan masalah kontekstual sebagai titik awal 
pembelajaran. Sehingga bahan ajar yang dikembangkan dalam pembelajaran 
matematika SD harus disesuaikan dengan prinsip-prinsip PMR tersebut. 
b) Karakteristik PMR 
Berdasarkan prinsip PMR tersebut, maka dalam implementasinya 
Gravemeijer (2001) merumuskan lima karakteristik PMR adalah sebagai 
berikut : 
1. Menggunakan masalah kontekstual (the use of context) 
  Pembelajaran diawali dengan menggunakan masalah kontekstual 
(dunia nyata), tidak dimulai dari sistem formal. Masalah kontekstual yang 
diangkat sebagai topik awal pembelajaran harus merupakan masalah sederhana 
yang ‘dikenal’ oleh siswa. 
2. Menggunakan model (use models, bridging by vertical instruments) 
Istilah model berkaitan dengan model situasi dan model matematika 
yang dikembangkan sendiri oleh siswa, sebagai jembatan antara level 
pemahaman yang satu ke level pemahaman yang lain dengan menggunakan 
instrumen-instrumen vertikal seperti model-model, skema-skema, diagram-
diagram, simbol-simbol dan sebagainya. 
3. Menggunakan kontribusi siswa (students contribution) 
Kontribusi yang besar pada proses pembelajaran diharapkan datang dari 







4.  Interaktivitas (interactivity) 
Mengoptimalkan proses pembelajaran melalui interaksi siswa dengan 
siswa, siswa dengan guru dan siswa dengan sarana dan prasarana merupakan hal 
yang penting dalam pembelajaran matematika realistik, sampai proses 
konstruksi yang dilakukan siswa dengan siswa, siswa dengan guru diperoleh 
sehingga interaksi tersebut bermanfaat. 
5. Terintegrasi dengan topik lainnya (intertwining) 
Struktur dan konsep matematika saling berkaitan, oleh karena itu 
keterkaitan dan keterintegrasian antar topik (unit pelajaran) harus dieksplorasi 
untuk mendukung terjadinya proses pembelajaran yang lebih bermakna. 
Dengan demikian pembelajaran matematika dengan PMR merupakan 
pendekatan pembelajaran matematika yang memiliki tiga prinsip yaitu : 
penemuan kembali secara terbimbing dengan proses matematisasi secara 
progresif, fenomena yang bersifat dedaktif, dan mengembangkan sendiri model-
model. Dari ketiga prinsip tersebut, kemudian dioperasionalkan menjadi lima 
karakteristik yaitu : menggunakan masalah dunia nyata sebagai awal 
pembelajaran, menggunakan model yang dikembangkan sendiri oleh siswa, 
kontribusi dari siswa, mengoptimalkan interaksi, dan mempertimbangkan 
keterkaitan antar topik dalam pembelajaran. Agar pembelajaran matematika 
dengan PMR dapat berjalan sesuai dengan tujuan yang diharapkan, maka bahan 
ajar matematika SD disusun dengan mempertimbangkan kelima karakteristik 
PMR tersebut. Untuk itu, diperlukan langkah-langkah konkret dalam 
pembelajaran matematika SD. 
c) Langkah-Langkah PMR 
Dengan mempertimbangkan prinsip dan karakteristik PMR, maka 
disusun secara sederhana langkah-langkah pembelajaran matematika dengan 







1. Langkah 1 : Memahami Masalah Kontekstual 
   Pada awal pembelajaran, guru memberikan masalah kontekstual sesuai 
dengan materi yang akan dipelajari siswa. Dalam langkah ini siswa diminta 
memahami masalah kontekstual tersebut, dan jika ada hal-hal yang belum 
dipahami siswa maka guru memberikan petunjuk seperlunya. 
2. Langkah 2 : Menyelesaikan Masalah Kontekstual 
      Untuk memperlancarkan menyelesaikan masalah kontekstual sebaiknya 
buku ajar didampingi lembar kerja siswa, sehingga siswa secara individu 
mampu menyelesaikan dengan caranya sendiri dan dimungkinkan adanya 
perbedaan penyelesaian antar siswa. Pada kegiatan ini, guru mengamati dan 
mengontrol aktivitas siswa dalam kegiatan penyelesaian masalah 
kontekstual tersebut. 
3. Langkah 3 : Mendiskusikan Jawaban 
 Pada langkah ini guru memberi kesempatan kepada siswa untuk 
mendiskusikan jawabannya dengan teman. Selanjutnya hasil jawaban siswa 
didiskusikan pada saat diskusi kelas. 
4. Langkah 4 : Menyimpulkan 
 Hasil dari diskusi kelas tersebut, guru memberikan arahan agar siswa 
mampu menyimpulkan hasil diskusi sehingga  diperoleh suatu rumusan 
tentang konsep, prinsip atau prosedur. 
d)  Kelebihan PMR 
    Menurut Suwarsono ( Dalam Sunandar, 2007), terdapat beberapa kelebihan 
dari PMR antara lain : 
1. PMR memberikan pengertian yang jelas dan operasional kepada siswa tentang 
keterkaitan antara matematika dengan kehidupan sehari-hari dan kegunaan 





2. PMR memberikan pengertian yang jelas dan operasional kepada siswa bahwa 
matematika adalah suatu bidang kajian yang dikonstruksi dan dikembangkan 
sendiri oleh siswa. 
3. PMR memberikan pengertian yang jelas dan operasional kepada siswa bahwa 
cara penyelesaian suatu soal atau masalah tidak harus tunggal dan tidak harus  
sama antara orang yang satu  dengan orang yang lain. Setiap orang dapat 
menemukan atau menggunakan cara sendiri, asalkan orang itu bersungguh-
sumgguh dalam mengerjakan soal atau masalah tersebut. Dengan 
membandingkan cara penyelesaian yang satu  dengan yang lain akan dapat 
diperoleh cara penyelesaian yang paling tepat. 
Dengan memperhatikan kelebihan tersebut, maka PMR memberikan 
pengertian yang jelas dan operasional kepada siswa bahwa dalam mempelajari 
matematika, proses pembelajaran merupakan sesuatu yang utama, dan untuk 
mempelajari matematika orang harus menjalani proses itu dan berusaha untuk 
menemukan sendiri konsep-konsep matematika, dengan bantuan pihak lain yang 
sudah lebih tahu  (guru). Tanpa kemauan untuk menjalami sendiri proses tersebut, 
pembelajaran yang bermakna tidak akan terjadi. 
D. Model Pengembangan Borg And Gall 
Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode penelitian dan 
pengembangan atau Research and Development(R&D) yaitu langkah-langkah 
yang digunakan dalam rangka mengembangkan suatu produk baru atau 
menyempurnakan produk yang sudah ada. Dalam penelitian ini, produk yang akan 
dibuat atau dikembangkan adalah media Matiklopedia dengan pendekatan 
matematika realistik di sekolah dasar. Berikut adalah langkah-langkah penelitian 
































Gambar 2.1. Bagan Langkah-langkah penggunaan metode Research and 
Development (R&D) (Sugiyono, 2010: 409) 
 
 
E. Produk yang Akan Dihasilkan 
Adapun spesifikasi produk yang ingin dihasilkan dalam pengembangan media 
pembelajaran ini meliputi: 
1. Media yang dihasilkan berbentuk media cetak berbasis visual dengan nama 
Matiklopedia dengan pendekatan matematika realistik.  
2. Media pembelajaran ini berisi materi SD Kelas VI yang disesuaikan dengan 
Standar Kompetensi, Kompetensi Dasar dan indikator yang akan dicapai 
dengan pendekatan matematika realistik. 
3. Media pembelajaran ini menyajikan materi secara visual disertai dengan 
gambar yang menarik dan ilustrasi dalam menjelaskan materi SD Kelas VI. 
4. Media pembelajaran Matiklopedia disertai dengan alat penilaian sehingga 
media dapat digunakan untuk mengukur keberhasilan siswa dalam mencapai 
tujuan belajar yang telah ditetapkan kurikulum untuk pokok bahasan 
segiempat  kelas VI semester I. 
5. Media pembelajaran Matiklopedia memberikan bentuk visual yang lebih 
jelas, tidak sekedar membaca keterangan gambar tetapi media ini 
memberikan proses menggambar yang benar sesuai dengan langkah-
langkahnya. 
F. Studi Pendahuluan Yang Sudah Dilaksanakan 
Pada penelitian Buchori (2012) yang berjudul pengembangan bahan ajar 
matematika SMA dengan pendekatan matematika realistik berbantuan software 
mathematica menunjukkan bahwa mahasiswa mengalami kenaikan hasil belajar 
yang signifikan dan mudah dalam menggambar dan melukis menggunakan 









Pengembangan Perangkat Pembelajaran Matematika Humanistik Berideologi 
Pancasila Berbasis Konstruktivis menggunakan ICT di SMP yang menunjukkan 
bahwa perangkat pembelajaran yang berideologi pancasila dengan bantuan ICT 
mampu menumbuhkan karakter nasionalis siswa dan mempermudah siswa dalam 
mengkontruksi pengetahuan siswa dengan bantuan ICT.  
Kemudian hasil penelitian haryati (2012) dengan judul pengembangan bahan 
ajar IPS SD dengan media matiklopedia menunjukkan bahwa siswa lebih tertarik 
dalam mempelajari materi dengan adanya ilustrasi gambar di setiap bacaan, 
sehingga memudahkan siswa dalam memahaminya. mengalami Hasil penelitian 
yang paling mendasari penelitian ini adalah penelitian malik (2012) yang 
berjudul pengembangan model RME di sekolah dasar dengan media komik, 
menunjukkan bahwa siswa-siswa SD sangat menyukai seseorang guru yang 
membuat media pembelajaran seperti komik karena memudahkan abstraksi siswa 









A. Pendekatan dan Jenis Penelitian 
 Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan model pembelajaran  
pendekatan matematika realistik melalui Matiklopedia di SD, sesuai dengan 
tujuan tersebut maka jenis penelitian yang digunakan adalah penelitian 
pengembangan (educational research and development). Hal ini sesuai dengan 
pendapat Borg & Gall (1983) dan Gay (1990) menyatakan bahwa tujuan utama 
penelitian pengembangan adalah mengembangkan produk efektif yang dapat 
digunakan di sekolah. Produk yang dimaksud tidak hanya terbatas pada benda 
konkret, seperti buku teks, soal-soal, tetapi termasuk produk dan prosedur seperti 
model atau strategi pembelajaran. Melalui media Matematika Ensiklopedia 
(Matiklopedia) diharapkan siswa SD mampu memahami apa itu  pendekatan 
matematika realistik dengan baik, tidak membosankan dan menyenangkan. 
 Sesuai dengan jenis penelitian yang telah dikemukakan sebelumnya, maka 
kehadiran peneliti dilapangan sangat diperlukan. Untuk itulah, peneliti 
menggunakan pendekatan kualitatif. Hal ini disebabkan kehadiran peneliti di 
lapangan sebagai instrumen utama dalam pengumpulan data, perencana, 
pelaksana, pemberi tindakan, penganalisis data, pelapor hasil dan bertanggung 
jawab dalam seluruh proses dan hasil penelitian. 
B. Subyek, Waktu dan Tempat Penelitian 
 Subjek penelitian adalah siswa-siswa SD di kota Semarang, yang diwakili 
oleh SD Negeri  01 dan 02 dengan alasan SD Negeri 01 dan 02 termasuk kategori 
sekolah mandiri dan peringkat 10 besar di kota Semarang sesuai hasil Ujian 
Nasional tahun 2011-2012, alasan yang ;lain adalah karena lokasi dekat dengan 
rumah dan guru-guru sudah banyak yang kenal., sehingga memudahkan peneliti 
dalam pengambilan data. 
Waktu penelitian dimulai pada awal tahun ajaran 2013-2014 selama kurang 
lebih 8 bulan. Target dan tujuan penelitian pengembangan selama 1 (satu) tahun 
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Berdasarkan prosedur di atas, peneliti merancang tahap-tahap penelitian sebagai 
berikut: 
1. Penelitian awal 
Penelitian awal dilakukan peneliti dengan mendatangi SD Negeri  01 dan 02 
yang beralamat di sebelah selatan Kampus UPBJJ UT Semarang. Kegiatan 
penelitian awal dilakukan untuk mengetahui bagaimana pemahaman siswa 
SD tentang  pendekatan matematika realistik dan bagaimana cara 
mengaplikasikannya. Untuk menjaring data tersebut, terlebih dahulu peneliti 
mengembangkan tes kemampuan  awal tentang  pendekatan matematika 
realistik dan cara mengaplikasikannya. Berdasarkan pemahaman ini , 
kemudian peneliti mengembangkan suatu Matiklopedia beserta model  
pendekatan matematika realistik yang dapat membantu siswa SD untuk 
memahami materi matematika SD 
2. Perancangan 
Peneliti berkolaborasi dengan satu guru SD, satu siswa SD, satu kartunis dan 
satu ahli psikologi anak merancang sebuah media beserta  pendekatan 
matematika realistiknya. Peneliti itu sendiri terdiri dari satu orang ketua 
berlatar pendidikan matematika rumpun media dan terapan, satu anggota 
berlatar belakang pendidikan matematika rumpun media dan geometri, 
kemudian satu anggota lagi berlatar belakang pendidikan Matematika 
rumpun pendidikan. Hal-hal yang dirancang meliputi: 
a. Hal-hal apa saja yang perlu ada dalam Matiklopedia beserta  pendekatan 
matematika realistiknya 
b. Ide materi matematika yang sesuai dengan Matiklopedia termasuk 
didalamnya latar (setting) dan apa yang dibicarakan dalam media itu, 
c. Aplikasi softaware FlipBookmaker dalam pembuatan Matiklopedia 
d. Skenario penggunaan Matiklopedia dalam ruang kelas 
3. Realisasi/konstuksi 
Berdasarkan apa saja yang telah dirancang pada fase/tahap sebelumnya. 
Peneliti juga bersama-sama dengan satu guru SD, satu siswa SD, satu 





implementasi  pendekatan matematika realistik yang dimaksud. Hasil 
pengembangan disebut PROTOTIPE 1. 
4. Tes, evaluasi dan revisi 
Prototipe ini kemudian divalidasi oleh 2 orang validator. Yaitu 1 orang ahli 
media Prof. Dr.Sunandar, M.Pd. dosen Jurusan Pendidikan Matematika  IKIP 
PGRI Semarang, dan 1 orang ahli materi bu Sri Martini guru SDN 1 
Semarang. Berdasarkan hasil validasi ini, peneliti memperbaiki Matiklopedia 
dengan pendekatan matematika realistik yang  telah dikembangkan 
sebelumya. Hasil perbaikan ini disebut PROTOTIPE 2. Prototipe 2 ini 
kemudian divalidasi lagi oleh dua orang validator yang sama guna 
memperoleh Matiklopedia beserta model yang dapat diimplementasikan pada 
tahap selanjutnya. Hasil validasi kedua ini disebut PROTOTIPE 3. Kemudian 
prototipe 3 ini dilakukakan perbaikan-perbaikan dengan cara 
mengimplementasikannya pada siswa-siswa SD di tahap berikutnya 
5. Implementasi 
Kemudian prototipe 3 ini diimplementasikan ke siswa-siswa SD untuk 
memperoleh masukan-masukan guru perbaikan dari Matiklopedia dengan 
pendekatan matematika realistik. Hasil implementasi kemudian diperiksa 
apakah memenuhi ketiga kriteria yang telah ditentukan . bila belum 
memenuhi  ketiga kriteria yang telah ditentukan. Bila belum memenuhi, 
peneliti memperbaiki prototype 3 menjadi prototype 4. diperiksa kembali 
berdasarkan ketiga kriteria, diperbaiki lagi, begitu seterusnya hingga 
diperoleh komik  pendekatan matematika realistik yang memenuhi kriteria 
valid, efektif dan praktis. 
 
D.  Teknik Analisis Data 
 Data dianalisi secara kualitatif dengan mengacu kepada pendapat Miles 
dan Huberman (1992) yang membagi tiga alur kegiatan analisis data dan 
dilakukan secara bersama yaitu: reduksi data, penyajian data, dan penarikan 
kesimpulan melalui verifikasi. Tahap pertama, reduksi data yaitu proses 
pemilihan, pemusatan perhatian, penyederhanaan, pengabstrakan dan transformasi 





Tahap kedua, penyajian data dilakukan dalam beberapa bentuk, yaitu1. Kutipan 
beberapa topik; 2. Tabel dan grafik untuk menggambarkan kecenderungan 
penilaian siswa, guru, pakar media pembelajaran , pakar desain grafis, serta 3. 
Gambar untuk menunjukkan materi matematika dan hasil produk pengembangan 
media berupa Matiklopedia bergambar tentang  pendekatan matematika realistik 
sejak dini. Keseluruhan jenis penyajian tersebut dirancang untuk menggabungkan 
informasi yang tersusun dalam bentuk yang padu dan mudah dipelajari, dibaca 
dan ditafsirkan. Data yang terkumpul kemudian dianalisis dengan menggunakan 
tabel frekuensi untuk masing-masing kategori. Bila data telah selesai 
dikategorisasi berdasarkan topik, kemudian dihitung persentasenya. 
Tahap ketiga, menarik kesimpulan melalui verifikasi yang dilakukan 
selama peneliti berlangsung dengan menghubungkan semua kejadian sosial yang 
ditemukan. Verifikasi data dilakukan dengan pemeriksaan silang (trianggulasi) 
dan expert opinion. Analisis dilakukan dengan membandingkan antara data yang 
diperoleh dengan kriteria-kriteria yaitu valid, efektif dan praktis. Bila data yang 
diperoleh menunjukkan bahwa kriteria keberhasilan belum tercapai maka peneliti 
akan mengadakan revisi pada matiklopedia. Kemudian Matiklopedia di 
implementasikan kembali dalam pembelajaran diruang kelas. Siklus ini akan 
berulang hingga tercapai ketiga kriteria tersebut. Adapun kriteria-kriteria tersebut 
adalah sebagai berikut: 
1. Kriteria valid 
Ada dua ahli yang digunakan  untuk memvalidasi komik beserta model  
pendekatan matematika realistik, yaitu adalah 1. Ahli media pembelajaran dan 
2. Guru SD. Matiklopedia beserta model pembelajaran dikatakan valid jika  
a. Dua orang ahli menyatakan Matiklopedia dengan pendekatan matematika 
realistik dapat digunakan dalam pembelajaran  di tingkat SD 
b. Dua orang ahli menyatakan Matiklopedia dengan pendekatan matematika 
realistik sesuai dengan tujuannya yaitu memberikan pemahaman mengenai 
karakter dan apa yang dapat mereka lakukan untuk memerangi sikap negatif 
tersebut. 
2. Kriteria praktis 
Matiklopedia beserta model pendidikan antikorupsinya dikatakan memenuhi 





a. 80% siswa SD yang menjadi subyek menyatakan menyukai Matiklopedia  
pendekatan matematika realistik. 
b. 80% siswa SD yang menjadi subyek menyatakan menyenangi pembelajaran 
menggunakan Matiklopedia dengan pendekatan matematika realistik. 
c. Guru SD yang memandu pembelajaran menyatakan Matiklopedia  dapat 
digunakan  dalam pembelajaran di ruang kelas. 
d. Guru SD yang melaksanakan pembelajaran menggunakan Matiklopedia dapat 
menyelesaikan pembelajaran sesuai dengan waktu yang ditentukan dalam 
implementasi  pendekatan matematika realistik. 
3. Kriteri efektif 
Matiklopedia dengan pendekatan matematika realistiknya dikatakan 








HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 
I. HASIL PENELITIAN 
A. Desain Produk 
Dari penelitian ini dihasilkan sebuah media pembelajaran matematika 
berupa matiklopedia dengan pendekatan  matematika realistik  pokok bahasan 
bilangan bulat yang terdiri dari beberapa bagian yang dikemas secara offline  
berupa cetak dan online di website 
 http://matiklopediarmesdvi.blogspot.com/2015/03/bab-1-bilangan.html . 
Bagian-bagian tersebut adalah: 
1. Halaman Sampul 
Halaman sampul merupakan halaman pembuka. Halaman sampul 
ini merupakan halaman yang berisi judul media yaitu “Belajar bilangan 
bulat positif dan negatif” yang diiringi dengan musik instrumen agar lebih 
menarik perhatian siswa pada pembelajaran matematika. Untuk masuk 
kehalaman selanjutnya yaitu dengan mengklik tombol Next. Bentuk 




Gambar 4.1 Tampilan halaman sampul 
 
2. Halaman Kata Pengantar 
Halaman persembahan ini merupakan bukti ucapan terima kasih 





membantu menyusun, memberikan masukan dan semangat/motivasi 
kepada peneliti sehingga dapat menyelesaikan media matiklopedia ini. 




Gambar 4.2 Tampilan halaman kata pengantar 
3. Halaman Materi dan Pembahasan 
Pada halaman ini berisi tentang materi bilangan bulat.Untuk melihat 
isi dari seluruh materi dalam media pembelajaran, dengan mengklik 
tombol Next atau Previous jika ingin kembali ke halaman sebelumnya. 
Berikut tampilan halaman materi: 
  
 





Pada halaman materi ini juga terdapat pembahasan permasalahan  
bilangan bulat yang bersifat realistik yang diharapkan akan mampu 
membuat pelajaran matematika menjadi menarik, menyenangkan dan 




Gambar 4.4 Tampilan contoh soal permasalahan 
4. Halaman Uji Kompetensi 
Pada halaman uji kompetensi terdapat beberapa soal yang 
berbentuk uraian.Soal ini berbasis realistik yang berkaitan dengan 
kehidupan sehari-hari. Berikut tampilan halaman uji kompetensi : 
  
 





B. Hasil Pengujian Produk 
1. Validasi Produk 
Ahli media dan ahli materi pembelajaran yang diminta 
kesediaannya untuk me-review rancangan media matiklopedia berbasis 
matematika realistik pada materi bilangan bulat adalah : 
1) Prof. Dr. Sunandar, M.Pd. (Dosen Pendidikan Matematika 
Universitas PGRI Semarang) 
2) Febrian Murti Dewanto, M.Kom (Dosen Teknik Informatika 
Universitas PGRI Semarang) 
3) Sumarno, S.Pd (Guru Kelas VI SD Negeri Tugu Rejo 02 Semarang) 
Berdasarkan data yang diperoleh dari lembar validasi oleh ahli 
media dan ahli materi, maka dilakukan analisis data dengan menghitung 
persentase tingkat kelayakan media pembelajaran  
matiklopedia dengan rumus berikut: 
 
Analisis dimulai dari penilaian aspek oleh ahli media pembelajaran 
ditinjau dari aspek : 1) Umum, 2) Penyajian pembelajaran, 3) Kelayakan Bahasa, 
4) Kelayakan Kegrafikan, 5) Kelayakan Isi. Kriteria setiap aspek berada pada 
rentang 61% - 80% dengan kriteria baik dan 81% - 100% dengan kriteria sangat 
baik. 
  Hasil validasi atau penilaian oleh ahli media pembelajaran memberikan 
nilai dengan persentase aspek umum 85 % yang berarti memiliki kriteria sangat 
baik, aspek Penyajian Pembelajaran 77,5 % yang berarti memiliki kriteria baik, 
aspek kelayakan bahasa 80% yang berarti memiliki kriteria baik, aspek kelayakan 
kegrafikan 80% dengan kriteria  baik dan aspek kelayakan isi 80 % yang berarti 
memiliki kriteria baik. Gambaran penilaian validasi media dapat dilihat pada 

















Gambar 4.6 Diagram batang hasil validasi ahli media pembelajaran 
 Hasil validasi ahli materi pembelajaran memberikan nilai dengan 
persentase aspek umum 80% dengan kriteria sangat baik, aspek substansi materi 
77 % dengan kriteria sangat baik dan aspek desain pembelajaran 80,625 % dengan 
kriteria baik. Gambaran penilaian validasi materi dapat dilihat pada diagram 







Gambar 4.7 Diagram batang hasil validasi ahli materi pembelajaran 
 Sedangkan hasil tanggapan siswa terhadap media matiklopediaberbasis 
matematika realistik  memberikan hasil dengan persentase aspek umum 78,71 % 
dengan kriteria baik, aspek materi 80 % dengan kriteria sangat baik, aspek 
rekayasa bahasa 79,57 % dengan kriteria sangat baik dan aspek latihan soal 82,71 
% dengan kriteria sangat baik. Gambaran penilaian tanggapan siswa dapat dilihat 













Gambar 4.8 Diagram batang hasil tanggapan siswa 
II. PEMBAHASAN 
Pengembangan media matiklopedia SD dengan Pendekatan 
matematika realistik dari berbagai aspek secara menyeluruh diperoleh 
penilaian 80% dari ahli media yang berarti memiliki kriteria sangat baik, 
78,83% dari ahli materi yang berarti memiliki kriteria baik, dan 80,25% 
dari tanggapan siswa yang berarti memiliki kriteria baik. Sehingga dari 
berbagai aspek yang dikemukakan oleh ahli maupun tanggapan siswa 
menunjukkan validitas (kelayakan) terhadap  Matiklopedia pembelajaran 
yang dikembangkan berkaitan dengan Bilangan Bulat. 
Penilaian dari ahli validasi media dan ahli materi sangat memberikan 
pengaruh dalam melakukan pengembangan Matiklopedia dalam pembelajaran 
matematika di kelas 6 SD, sehingga terbentuk tampilan yang menarik, tata letak 
desain matiklopedia yang proporsional serta penggunaan huruf yang proporsional 
dengan komposisi yang baik pula. 
 Kegiatan pembelajaran di kelas eksperimen yaitu di kelas VI A  yang 
menggunakan produk matiklopedia  dengan Pendekatan matematika realistik Pada 
Materi Bilangan Bulat. Sedangkan kegiatan pembelajaran di kelas kontrol yaitu 
kelas VI B  tidak menggunakan produk Matiklopdeia  dengan Pendekatan 
matematika realistik Pada Materi Bilangan Bulat.  
 Selanjutnya penelitian melakukan analisis data awal yang dilakukan untuk 
mengetahui apakah kelas eksperimen dan kelas kontrol berasal dari titik tolak 
yang sama yaitu data sampel berdistribusi normal dan memiliki varians yang sama 
atau identik. Kelas eksperimen yang dipilih adalah kelas VI A  dengan jumlah 35 
siswa dan kelas VI B  yang berjumlah 35 siswa sebagai kelas kontrol. Hasil nilai 
UTS semester genap tahun pelajaran 2014/2015 digunakan untuk kebutuhan 
analisis data awal. 
 Untuk mengetahui normalitas sampel dari populasi dilakukan dengan 





Lhitung kelas eksperimen= 0,0604 sedangkan Lhitung kelas kontrol = 0,0852. Karena 
Ltabel  = 0,1498. Maka Lhitung < Ltabel pada taraf signifikan 5% dengan n1 = 35 dan n2 
= 35 sehingga Ho diterima. Hal ini berarti sampel dari kelas eksperimen dan kelas 
kontrol berdistribusi normal atau dapat dijelaskan bahwa data pada kelas 
kesperimen dan kelas kontrol sudah memenuhi syarat normalitas.     
 Untuk menguji homogenitas sampel digunakan uji bartlet. Dari data 
diperoleh pada homogenitas sampel kelas eksperimen diperoleh 3486,52 hitungx  
dikonsultasikan %5  dari daftar chi-square dengan dk = 4 didapat 
488,9)4)(95,0(
2 x . Kriteria pengujian tolak Ho jika tabelhitung xx 22  . Ternyata bahwa 
tabelhitung xx
22   maka Ho diterima. Sedangkan pada homogenitas sampel kelas 
kontrol diperoleh 5271,02 hitungx  dikonsultasikan %5  dari daftar chi-square 
dengan dk = 4 didapat 488,9)4)(95,0(2 x . Kriteria pengujian tolak Ho jika 
tabelhitung xx
22  . Ternyata bahwa tabelhitung xx 22   maka Ho diterima. Sehingga 
dapat disimpulkan bahwa sampel dari kelas eksperimen dan kontrol berasal dari 
populasi yang homogen yaitu kedua kelas mempunyai varians yang sama 
(identik). 
 Untuk menguji kesamaan dua varians sampel dilakukan uji matching. 
Diperoleh 4041,1hitungF  dengan %5  dari daftar distribusi F dengan dk 
pembilang (35-1= 34) dan dk penyebut (35-1= 34) didapat 3,2)21,21(95,0 F . 
Kriteria pengujian tolak Ho jika tabelhitung FF  . Ternyata bahwa tabelhitung FF   maka 
Ho diterima. Dapat disimpulkan bahwa varians antar kelompok sama. 
 Diakhir pokok bahasan Bilangan Bulat, baik siswa di kelas eksperimen 
maupun di kelas kontrol diberi post test. Hal tersebut digunakan untuk mengetahui 
apakah hasil belajar siswa dengan menggunakan media Matiklopedia berbasis 
dengan Pendekatan matematika realistik Pada Materi Bilangan Bulat lebih efektif 
dibanding dengan hasil belajar siswa yang tidak menggunakan media 
matiklopedia Pada Materi Bilangan Bulat. Hasil dari post test tersebut akan diuji 
normalitas dan homogenitas sebelum uji hipotesis. 
 Untuk mengetahui normalitas sampel dari populasi dilakukan dengan 
menggunakan uji Liliefors pada taraf signifikan 5%. Didapatkan hasil bahwa 





Ltabel  = 0,1498. Maka Lhitung < Ltabel pada taraf signifikan 5% dengan n1 = 35 dan n2 
= 35 sehingga Ho diterima. Hal ini berarti sampel dari kelas eksperimen dan kelas 
kontrol berdistribusi normal atau dapat dijelaskan bahwa kedua kelas memiliki 
data yang memenuhi ketentuan normalitas yaitu masing – masing kelas memiliki 
siswa yang berkemampuan sedang lebih dominan dibanding siswa yang memiliki 
kemampuan tinggi dan/atau rendah.  
 Untuk menguji homogenitas sampel digunakan uji kesamaan dua varians. 
Dari data diperoleh 0368,1F  dengan %5  dari daftar distribusi F dengan dk 
pembilang (35-1= 34) dan dk penyebut (35-1=34) didapat 3,2)21,21(95,0 F . Kriteria 
pengujian tolak Ho jika tabelhitung FF  . Ternyata bahwa tabelhitung FF   maka Ho 
diterima. Dapat disimpulkan bahwa sampel berasal dari populasi yang homogen 
atau dapat dijelaskan bahwa kedua kelas mendapatkan perlakuan yang sama. 
 Setelah hasilnya normal dan homogen, maka dapat dilakukan uji hipotesis 
dengan uji-t pihak kanan. Setelah melakukan post test dari soal tes instrument 




x , 35,35 21  nn  dan 
40945,9pS  sehingga diperoleh 13401,2hitungt . Hasil tersebut kemudian 
dikonsultasikan dengan tabelt . Dari tabel distribusi t dengan dk = 68, dan %5  
diperoleh 67,1tabelt . Karena hitungtabel tt   maka Ho ditolak, sehingga dapat 
disimpulkan bahwa pembelajaran dengan menggunakan  matiklopedia  dengan 
Pendekatan matematika realistik lebih efektif terhadap hasil belajar siswa dari 
pada hasil belajar siswa yang menggunakan pembelajaran konvensional, hal ini 
dapat ditunjukkan dengan rata-rata nilai dari kelompok eksperimen yaitu 80,34 , 
sedangkan rata-rata kelompok kontrol 75,54. Hal tersebut juga disebabkan 
pembelajaran matiklopedia dengan Pendekatan Induktif mendorong siswa aktif, 
memberi kesempatan siswa untuk mengasah kemampuan memecahkan suatu 
masalah dan saling membantu dalam menguasai materi.  
 Sehingga dari hasil penelitian dapat diperoleh bahwa penggunaan media 
matiklopedia  dengan Pendekatan Matematika realistik memiliki beberapa 
keunggulan yaitu siswa menjadi lebih aktif dan minat belajar lebih tinggi, selain 
itu pembelajaran melalui media juga mampu membantu siswa untuk berpikir 





Dampak hasil penelitian terhadap aspek afektif, kognitif dan psikomotorik/ 
keterampilan adalah: 
a. Afektif. Peserta didik menjadi lebih aktif dalam mempelajari materi 
bilangan bulat 
b. Kognitif. Peserta didik menjadi lebih mengerti konsep bilangan bulat dan 
operasi bilangan bulat. 
c. Psikomotorik/keterampilan. Peserta didik lebih terampil dalam 
menganalisis soal – soal bilangan bulat dan menghasilkan bermacam ide 
gagasan untuk memecahkan suatu masalah.  
 
2. Penyempurnaan Produk 
Setelah uji coba pemakaian produk berhasil dilakukan, langkah 
selanjutnya adalah menyempurnakan produk yang sedang 
dikembangkan.Tahap penyempurnaan produk maupun revisi tidak perlu 
dilakukan lagi karena media pembelajaran matiklopedia sudah dikatakan 








Berdasarkan rumusan  masalah, pengajuan hipotesis, analisis data 
penelitian dan pembahasan masalah maka dapat disimpulkan sebagai berikut : 
1. Pengembangan matiklopedia  dengan Pendekatan matematika realistik 
Pada Materi Bilangan Bulat layak digunakan oleh peserta didik dengan 
melihat penilaian dari validasi ahli media yang memberikan hasil dengan 
persentase aspek umum 85 %, aspek penyajian pembelajaran 77,5 %, 
aspek kelayakan bahasa 80%, aspek kelayakan kegrafikan 80% dan aspek 
kelayakan isi 80%. Ahli materi pembelajaran memberikan nilai dengan 
persentase aspek umum 80 %, aspek substansi materi 77 % dan aspek 





media matiklopediadengan Pendekatan  matematika realistik Pada Materi 
Bilangan Bulat memberikan hasil dengan persentase aspek umum 78,71%, 
aspek materi 80 % , aspek rekayasa bahasa 79,57 % dan aspek latihan soal 
82,71 %. 
2. Pembelajaran menggunakan matiklopedia  dengan Pendekatan matematika 
realistikPada Materi Bilangan Bulat lebih efektif terhadap hasil belajar 
siswa daripada hasil belajar siswa yang tidak menggunakan matiklopedia  
dengan Pendekatan matematika realistik Pada Materi Bilangan Bulat. Hal 
ini dibuktikan dari nilai rata-rata kelas eksperimen 80,34 sedangkan pada 
kelas kontrol nilai rata-rata yang diperoleh yaitu 75,54.  
3. Hasil belajar siswa pada kelompok eksperimen menggunakan 
matiklopedia dengan Pendekatan matematika realistik Pada Materi 
Bilangan Bulat lebih baik dibandingkan dengan siswa yang mendapat 
pembelajaran konvensional pada kelompok kontrol dalam pembelajaran 
matematika pada materi pada materi segiempat kelas VI A semester I di 
SDN 2 Tugurejo tahun ajaran 2013/2014. Hal ini dibuktikan dari hasil uji t 
yang diperoleh, yaitu 13401,2hitungt  dan 67,1tabelt  dengan taraf 
signifikansi 5%. Karena hitungtabel tt   , maka Ho ditolak. Hal tersebut juga 
ditunjukkan dari rata-rata pada kelompok eksperimen sebesar 80,34  
sedangkan rata-rata kelompok kontrol hanya 75,54. 
 
A. Saran 
Berdasarkan hasil penelitian yang diperoleh, maka saran yang sekiranya 
dapat diberikan peneliti sebagai bahan pertimbangan untuk perbaikan proses 
pembelajaran adalah sebagai berikut : 
1. Media matiklopedia  dengan Pendekatan matematika realistik Pada Materi 
Bilangan Bulat yang dihasilkan perlu dilakukan uji coba lebih luas kepada 
siswa sehingga pemahaman materi akan materi pelajaran yang diberikan 
lebih optimal. 
2. Media matiklopedia  dengan Pendekatan matematika realistik Pada Materi 
Bilangan Bulat dihasilkan perlu pengembangan materi secara keseluruhan 





3. Perlu adanya tindak lanjut dari peneliti lain untuk mendesain dan 
mengembangkan media pembelajaran matiklopedia dengan Pendekatan    
matematika realistikPada Materi Bilangan Bulat ini. Hal ini ditujukan agar 
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 E.  Publikasi Artikel Ilmiah Dalam Jurnal dalam 5 Tahun Terakhir 





Kepuasan Mahasiswa Melalui 
Pelayanan Prima di UPBJJ-UT 
Semarang 
Jurnal Pendidikan dan 
Humaniora  
PENAWIYATA 




Profesionalisme Guru yang 
Berkarakter Sebagai Dasar 
Pengembangan Pendidikan Bermutu 
Jurnal Pendidikan dan 
Humaniora  
PENAWIYATA 
No. 11, Th 
IX, Oktober 
2010 
3 Pengaruh Faktor Pelayanan Prima 
Terhadap Pencapaian Nilai UAS 
Jurnal Pendidikan dan 
Humaniora  










F. Pemakalah Seminar Ilmiah (Oral Presentation) dalam 5 Tahun Terakhir 




Seminar Nasional Pendidikan 
“Implikasi Undang-undang Guru 
dan Dosen, Kompetensi Guru 
Menuju Sertifikasi” 








2 Seminar Nasional Temu Ilmiah 
Nasional Guru 2010 









3 Seminar Nasional Temu Ilmiah 










4 Seminar Nasional Temu Ilmiah 
Nasional Guru IV 
Peran Guru Dalam 
Memaknai Kearifan 
Lokal Pada Kegiatan 
Pendidikan Dasar 




  G. Karya Buku dalam 5 Tahun Terakhir 
No. Judul Buku Tahun  Jumlah Halaman Penerbit  
1     
H. Perolehan HKI dalam 5–10 Tahun Terakhir 
No. Judul/Tema HKI Tahun  Jenis 
Nomor 
P/ID 
1     
I. Pengalaman Merumuskan Kebijakan Publik/Rekayasa Sosial Lainnya 
dalam 5 ahun  Terakhir 
No.  
Judul/Tema/Jenis Rekayasa 
Sosial Lainnya yang Telah 
Diterapkan 
Tahun Tempat Penerapan 
Respon 
Masyarakat 










J. Penghargaan dalam 10 tahun Terakhir (dari pemerintah, asosiasi atau 
institusi   
    lainnya) 











Sertifikat Pendidik Dosen 






Semua data yang saya isikan dan tercantum dalam biodata ini adalah benar dan 
dapat dipertanggungjawabkan secara hukum. Apabila di kemudian hari ternyata 
dijumpai ketidak-sesuaian dengan kenyataan, saya sanggup menerima sanksi.  
Demikian biodata ini saya buat dengan sebenarnya untuk memenuhi salah satu 
persyaratan dalam pengajuan Penelitian Madya. 
 
Semarang, 19 Oktober 2013  
Pengusul,  







SURAT PERNYATAAN KETUA PENELITIAN/PELAKSANA 
 
Yang bertanda tangan di bawah ini: 
Nama                            : Dra. Lusi Rachmiazasi Masduki, M.Pd 
NIDN                            : 0017075903 
Pangkat/Golongan         : Penata/IIIC 
Jabatan Fungsional        : Lektor  
Dengan ini menyatakan bahwa telah melakukan penelitian dengan judul, 
“Pengembangan Matiklopedia Dengan pendekatan matematika realistik Di 
Sekolah Dasar” 
 
yang diusulkan dalam Penelitian Madya untuk tahun anggaran 2014-2015 bersifat 
original dan belum pernah dibiayai oleh lembaga/sumber dana lain.   
Bilamana di kemudian hari ditemukan ketidaksesuaian dengan pernyataan ini, maka saya 
bersedia dituntut dan diproses sesuai dengan ketentuan yang berlaku dan mengembalikan 
seluruh biaya penelitian yang sudah diterima ke kas negara. 
Demikian pernyatan ini dibuat dengan sesungguhnya dan dengan sebenar-benarnya. 
Mengetahui 







Lampiran 5. Produk Matiklopedia RME Online 
 
 
 
